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RESUMO

Neste estudo, investigou-se a importancia da ludi-
cidade diante do processo de aprendizagem na in-
fancia. Para realiza-lo, elaborou-se uma pesquisa
qualitativa, de cunho bibliografico, para entender
0 que alguns renomados autores compreendem
sobre 0 jogo, 0s brinquedos e as brincadeiras
para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.
Tentando apontar uma nova perspectiva para a lu-
dicidade, construiu-se este trabalho para entender
como as brincadeiras infantis sao transformadas
em novos conhecimentos, através das trocas e
recriages que a crianga faz de sua realidade.
Portanto, neste estudo, apresentam-se alguns
conceitos e concepgdes importantes que fazem
parte da vida da crianga, como ludicidade, infan-
cia, educacao, pedagogia, brincadeira, brinquedo
e jogos, bem como a importéancia da presenca do
lidico na construgdo de conhecimentos infantis.

Palavras-chave: Infancia; Ludicidade; Aprendiza-
gem.

ABSTRACT

This work has as an objective to investigate the
importance of ludicity on children’s learning
process. To do that, we elaborated a qualitati-
ve research based on bibliography so that we
searched to understand what some well-known
authors comprehend about games, toys and plays
to children’s learning process and development.
Trying to point out a new perspective to ludici-
ty, we built this work believing that, many times,
it is not consired that it exactly in the plays time
children have the opportunity of experiencing Si-
tuations that occur throughout their daily life and
change them into new knowledges, through chan-
ges and recreations they do from their own rea-
lity. This study brings some important concepts
and conceptions that are part of children’s life,
such as: ludicity, childhood, education, pedagogy,
plays, toys and games, as well as the importance
of the ludic presence in the building of children’s
knowledges.
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INTRODUGAO

Esta pesquisa surgiu do desejo de conhecer
0 que diferentes autores pensam e apontam
sobre a ludicidade hoje, pois 0 ser humano
vive uma realidade de correria para atingir
metas, cumprir horarios, enfim, uma pressao
constante que o tornou automatizado’. Em
fungdo disso, é importante apontar outra
perspectiva existencial do ser humano: o homo
ludens, trabalhado na contemporaneidade.
Garcia (2002. p. 61) especifica que

[...] aimportancia do jogo e do brincar,
nao s6 como experiéncia de elaboracao
das vivéncias da realidade, mas prin-
cipalmente como espago proprio de
constituicao do sentimento de si e de
construgao, no proprio ato de jogar, de
novas dimensoes subjetivas, que gera-
rdo novas posigoes diante do mundo.

Assim, pergunta-se: e as nossas criangas?
Serd que o modo de viver automatizado nao
torna a educacao/escola repetitiva? Ha espaco
para que a crianga se desenvolva em todas as
suas possibilidades e dimensoes, e emtodos 0s
contextos? Sobre essas questoes, Trindade e
Santos (2000, p. 9) trazem a seguinte reflexao:

[...] a gente olha e nédo vé, a gente V&,
mas nao percebe, a gente percebe, mas
ndo sente, a gente sente, mas nao ama
e, se a gente ndo ama a crianga, a vida
que ela representa, as infinitas possi-
bilidades de manifestagao dessa vida
que ela traz, a gente ndo investe nessa
vida, a gente nao educa e se a gente nao
educa no espago/ tempo de educar, a
gente mata, ou melhor, a gente nao
educa para a vida; a gente educa para
a morte das infinitas possibilidades.

_E———

A gente educa (se é que se pode dizer
assim) para uma morte em vida: a in-
visibilidade.

Vive-se hoje em uma sociedade em que
tempo € dinheiro e se submetem as criangas
a essa realidade, educando-as para a compe-
ticao, oferecendo-lhes muitas oportunidades
(cursos extra-escolares) para que elas, no
futuro, trabalhem em prol do cumprimento
das metas de uma sociedade competitiva, pri-
vando-as de sua especificidade infantil, como
brincar e desenvolver a imaginagao.

Na escola, percebe-se que as brincadei-
ras tém tempo e hora e, na medida em que se
avanga nas séries, esse espago de brincadei-
ras torna-se cada vez menor e, por fim, acaba.
Borba (2007, p. 33) também questiona:

“Por que, a medida que avangam 0s
segmentos escolares, reduzem-se 0s
espagos e tempos do brincar e as crian-
gas vao deixando de ser criangas para
serem alunos?”

Mais adiante, em seu texto, considera
que “a brincadeira esta entre as atividades
avaliadas por n6s como tempo perdido” (p.
35), pois, por muito tempo, a brincadeira
foi vista apenas como aporte a frivolidade,
como oposi¢ao ao trabalho.

Nas escolas, priorizam-se 0s conteidos e
osensinamentos “sérios”, obrincareaimagina-
¢ao ficam limitados. Somente na hora do inter-
valo as criangas vivem aventuras e experimen-
tam situagoes novas através das brincadeiras;
apos esse periodo, voltam a ser alunos e retor-
nam aos assuntos considerados importantes.
Garcia (2002, p. 76) afirma que “a relagéo de

' Por automatizagdo, entende-se o agir humano sem reflexao.
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oposicao entre a realidade e o brincar deve-se
ao fato de que a atividade ludica apoia-se, fun-
damentalmente, no principio do prazer”. Para
0 autor,

[...] arelacdo entre a realidade e o jogo
nao é de mera oposicao, pois a crian-
Ga, ao brincar, procura apoio nas coi-
sas visiveis e palpaveis do mundo real,
experimentando prazer em unir a elas
Seus objetos e situagOes imagindrias.
Processo primario e secundario se in-
terconectam, consciente e inconsciente
se interpenetram, realidade e fantasia
se conjugam (GARCIA, 2002, p. 77).

Portanto, a crianga usa meios da realida-
de e os insere em suas brincadeiras. Nelas,
ela pode experimentar, reelaborar situacoes
do seu dia-dia e criar novas realidades. Borba
(2007, p. 36) afirma que “o brincar envolve,
portanto, complexos processos de articulagao
entre o ja dado e o novo, entre experiéncia, a
memoria e a imaginagao, entre a realidade e
a fantasia.” Assim, as criangas buscam, em
suas brincadeiras, descobrir e construir novas
visoes de sua realidade.

A LUDICIDADE

O brincar sempre se fez presente na vida
das criangas. Através dele, elas viajam do
mundo real para um mundo imaginario em
que tudo pode acontecer... Objetos criam vida,
a0 mesmo tempo que desaparecem e adqui-
rem novas formas e sentidos, lugares distan-
tes ficam a ‘um passo’ do alcance e até pla-

O

netas desconhecidos viram ‘reais’, pode-se
construir e desconstruir ‘mundos’ e objetos.
Nas brincadeiras, pode-se ser rainha ou bruxa,
herdi ou bandido, pequeno ou grande, elas nos
permitem ir além.

Garcia (2002, p. 56) afirma que

[...] ao brincar, o sujeito ensaia, treina,
aprende, se distrai, sim; mas se cons-
troi: afirma, assimila, reorganiza, des-
cobre e inventa suas formas, enfrenta
0S enigmas, os desafios, as oportuni-
dades e as imposigoes que a vida lhe
apresenta.

As brincadeiras permitem a crianga ima-
ginar e, ao interagir nas brincadeiras, ela, ao
mesmo tempo em que cria ‘saidas’ para situ-
acoes reais, assimila e observa o outro, ela-
borando novos conhecimentos.

Brincar, contudo, ndo é apenas ‘coisa de
crianca’. A ludicidade? faz parte de toda a vida
do homem, e ndo é porque 0s adultos ndo brin-
cam que ela deixa de existir. Brancher (2008,
p. 8) vé o ludico com um olhar semelhante ao
apontado por Almeida (1990), entendendo-o
como atividade inerente ao ser humano. Os
educadores devem percebé-lo nao apenas
enquanto pratica utilitarista, pois o jogo pelo
jogo também pode promover produgoes de
conhecimento. A pratica do jogo proporciona
essa alegria, alegria que também é saber, sa-
ber viver e saber ser. Aimeida (1990, p. 11)
enfoca que “ninguém é mais livre neste mun-
do do que aquele que consegue viver a alegria
na liberdade, a liberdade na alegria e a alegria
no viver”. O jogo exige que o jogador crie es-
tratégias envolvendo seus conhecimentos na

2 Define-se ludicidade como o amplo processo do brincar infantil, englobando brincadeiras de jogos de papéis, com

objetos de faz de conta, entre outras.
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busca de solugGes para sair-se bem no jogo.
Ao conseguir resolver 0s problemas, o joga-
dor assimila novos saberes e um sentimento
de poder vencer os desafios.

Portanto, as atividades lidicas permitem
experimentar, sentir, confrontar real e ima-
ginario, criar e recriar mundos e situagoes.
Através dela, as pessoas se libertam da au-
tomatizagao e vao muito além deste mundo,
trocam experiéncias, vivem momentos de
alegria e liberdade, enfim, aprendem com as
situacoes.

JOGO, BRINCAR, BRINCADEIRA: UM OLHAR A
INFANCIA

Demorou muito tempo para que as crian-
¢as pudessem ser consideradas como seres
historicos e de direitos, bem como sujeitos
produtores de culturas e ‘construidos’ por
elas. Também ha que se levar em conta que
existem diferentes processos na construgao
do que significa infancia , que varia de cultura
para cultura e de sociedade para sociedade. A
propria palavra infancia® significa alguém que
nao possui fala. Segundo Oliveira e Oliveira
(2006, p. 42):

A infancia ¢ uma invengdo, com
iSs0, nao esta garantida em nenhum
momento historico, nem mesmo na
contemporaneidade, com todos os di-
reitos e deveres garantidos em lei pela
sociedade com relacdo as criangas e
jovens. N&o basta ser crianga para ter
uma infancia. Temos ainda, no Brasil,
a triste realidade de criangas em si-
tuagbes de miserabilidade, de risco,
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trabalhando em condigGes escravas,
desrespeitando a propria legislagao
em vigor. Temos criangas fora da es-
cola, sendo colocadas precocemente
no mundo do trabalho, como mais uma
renda da casa. Temos as criangas da
classe média, com agendas adultas
que preenchem seu dia-a-dia, nao Ihes
possibilitando a experiéncia livre do
brincar, da convivéncia e da socializa-
¢do espontaneas, viabilizadoras das
aprendizagens entre as proprias crian-
¢as. Criangas projetadas nos ideais
de vida ndo realizados por seus pais.

Uma primeira concepgdo de infancia surgiu
no século XVII, quando os adultos passaram a
observar os movimentos de dependéncia das
criangas pequenas, e preocuparam-se com as
criangas, enquanto seres dependentes e fracos.
E a partir dai que “a infancia foi designada como
primeira idade de vida: a idade da necessidade
e da protecao que perdura até hoje” (NASCI-
MENTO; BRANCHER; OLIVEIRA, 2007, p. 5).

Pode-se dizer, entdo, que a primeira preo-
cupagao com a infancia foi ligada a disciplina e
a difusdo da cultura existente, que limitava os
movimentos infantis ligados ao aprendizado e
a0 prazer. As criangas eram vistas como seres
irracionais, portanto nao pensavam e, sendo
assim, nao eram vistas como seres sociais.

Foi com Rousseau (1995) que a crianga
passou a ser vista de maneira diferente do que
até entao existia. Foi ele que propds uma Edu-
cagao Infantil sem juizes, sem prisoes e sem
exercicios. Quando a sociedade passou a se
preocupar com o bem-estar e a educagao das
criangas, surgiu a necessidade de respeitar
0s elementos constitutivos do ser crianga, tal
como os concebemos hoje. Durkheim (1978)

% Quando se usa infancia, no singular, ou infancias, no plural, acredita-se em uma tnica concepgao de infancia. Ela
diferencia conforme o contexto em que a crianga estd inserida.
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foi quem primeiro teceu os fios da infancia
aos fios da escola com objetivos de “morali-
zar” e disciplinar a crianga. Segundo Durkheim
(1978), a crianga, além de questionadora,
passa de uma impressao para outra, de um
sentimento para outro, de uma ocupagao para
outra, com a mais extraordinaria rapidez. Seu
humor néo é fixo: a codlera nasce e aquieta-
Se com a mesma instantaneidade; as lagrimas
sucedem-se ao riso, a simpatia ao ddio, ou in-
versamente, sem razao objetiva. Para contro-
lar “os humores endoidecidos” das criangas,
Durkheim (1978) propos trés elementos fun-
damentais para desenvolver a educagao moral
das novas geragoes, que deverao ser capazes
de adequar-se as regras do jogo social, poli-
tico e econdmico. Portanto, educar a crianga
signifca moraliza-la para inscrevé-la na subje-
tividade dos trés elementos da moralidade.

A infancia, no século XIX, tornou-se pro-
blema social. Porém, isso ndo foi motivo para
que fossem feitas investigagoes cientificas so-
bre ela. Educagao e infancia, até 1960, eram
vistas como dois campos distintos. A educa-
¢ao, entre o final do século XIX e inicio do sé-
culo XX, segundo Ghiraldelli (1988, p.10), é
definida como:

o fato social pelo qual uma sociedade
transmite 0 seu patriménio cultural e
suas experiéncias de uma geracao mais
velha para uma mais nova, garantindo
sua continuidade historica.

Porém, nao ha uma dnica forma de edu-
cagao, cada grupo social possui fatores cul-
turais distintos que considera importante para
formar seus cidadaos.

Durkheim (1978, p. 41) também faz liga-
¢ao entre a educagao e a sociedade, consi-

O

derando a escola como forma de preparar a
crianga para a vida em grupo, definindo a so-
cializagdo como a:

acdo exercida, pelas geragGes adul-
tas sobre as gerag0es que ndo se en-
contrem ainda preparadas para a vida
social; tem por objetivo suscitar e de-
senvolver, na crianga, certo nimero de
estados fisicos, intelectuais e morais,
reclamados pela sociedade politica no
seu conjunto e pelo meio especial a que
a crianga, particularmente, se destine.

A educagdo, portanto, é uma forma de
transmissdo de cultura entre os povos. Ela
também esta em todo lugar, a escola nao é
0 Unico lugar que propicia essa transmissao,
a educagao acontece em todo lugar em que
existam pessoas convivendo (BRANDAO,
1986). Ainda, conforme o autor, a pedago-
gia “[...] (a teoria da educacgéo) cria situa-
cOes proprias para 0 seu exercicio, produz
métodos, estabelece suas regras e tempos, e
constitui executores especializados” (p. 26).
A pedagogia, entdo, trabalha para que a edu-
cacgao seja transmitida.

Assim, a0 mesmo tempo em que Se reco-
nheceu a infancia, surgiram instituigoes pro-
tetoras para cuidar e formar 0s mais jovens.
Foi a partir da escolarizagao das criangas e
do desenvolvimento de uma pedagogia para
elas que se pode dizer que houve uma cons-
trugao social da infancia:

A construgdo social da infancia se
concretiza pelo estabelecimento de
valores morais e expectativas de con-
duta para ela. Podemos falar de uma
invengao social da infancia a partir do
século XVIII, em que ha uma fundagao
de um estatuto para essa faixa etaria.
(NASCIMENTO; BRANCHER; OLIVEI-
RA, 2007, p. 7).

t;_



Com a mudanca da concepgao da crianga,
reconheceu-se aquilo que é especifico da in-
fancia, nas palavras de Kramer (2006, p.15):

[...] seu poder de imaginacéo, a fanta-
sia, a criacdo, a brincadeira entendida
como experiéncia de cultura. Crian-
¢as sdo cidadas, pessoas detentoras
de direitos, que produzem cultura e
sdo nela produzidas. Esse modo de
ver as criangas favorece entendé-las
e também ver o mundo a partir do
seu ponto de vista. A infancia, mais
que estagio, é categoria da historia:
existe uma histéria humana porque
0 homem tem infancia. As criangas
brincam, isso é 0 que as caracteriza.

Além de produzir cultura, a brincadeira faz
com que a crianga se confronte com a cultu-
ra. Entende-se que a crianga, ao relacionar-se
com outras criangas e com adultos, cria e re-
cria significagdes para 0 mundo, € isso a torna
produtora e sujeito da transmissao cultural:

[...] isso acontece, por exemplo, com
as brincadeiras infantis, aprendidas néo
com 0s adultos, mas com outras crian-
¢as. Acontece mesmo na escola, nas
brincadeiras no patio, fora das salas de
aulas, em que cangoes e brincadeiras
- as vezes desconhecidas dos adultos
que com elas convivem — se fazem e
refazem. Embora objeto interessante de
observagao e analise, isso ndo deve ser
entendido como uma area cultural ex-
clusivamente ocupada pelas criangas,
mas uma das modalidades de produgao
cultural empreendida por elas (COHN,
2005, p.36).

A brincadeira é uma das formas que a
crianca usa para formular um sentido ao mun-
do e uma forma de entender o que acontece
ao seu redor de um jeito particular e diferente.
“Na brincadeira, a crianga se relaciona com
conteudos culturais que ela produz e transfor-

_E———

ma, dos quais ela se apropria e lhes da uma
significacdo” (BROUGERE, 2000, p. 77). Tra-
tando o brincar como atividade humana cria-
dora, Borba (2007, p. 35) afirma que:

O brincar é uma atividade humana
criadora, na qual imaginagdo, fantasia
e realidade interagem na produgdo de
novas possibilidade de interpretagéo,
de expressao e de agao pelas criangas
assimcomodenovasformasdeconstruir
relacoes sociais com outros sujeitos,
criangas e adultos. Tal concepgao
se afasta da visao predominante da
brincadeira com atividade restrita a
assimilagdo de codigos e papéis sociais
e culturais, cuja fungdo principal seria
facilitar o processo de socializagdo da
crianga e sua integragdo a sociedade.
Ultrapassando essa idéia, o autor
compreende que, se por um lado a
crianga de fato reproduz e representa
0 mundo por meio das situacoes
criadas nas atividades de brincadeiras,
por outro lado tal reprodugdo nao se
faz passivamente, mas mediante um
processo ativo de reinterpretagdo do
mundo, que abre lugar para a invengao
e a produgdo de novos significados,
saberes e praticas.

Sendo assim, a crianga, ao se deparar com
situagoes reais que ela ja experimentou em
suas brincadeiras produzindo novos signifi-
cados e saberes, podera estimular e significar
seus novos saberes. Ao brincar, as criangas
criam uma nova forma de comunicagao entre
elas. Percebe-se, a partir da obra de Brougere
(2000), que a brincadeira acontece quando ha
metacomunicacdo e comunicagao, pois exi-
gem que sejam formuladas regras a Seu res-
peito. “Uma regra da brincadeira s6 tem valor
se for aceita por aqueles que brincam e s6 vale
durante a brincadeira” (BROUGERE, 2000,
p.1). E brincando que a crianga representa,
atraves da imaginagao ou da imitacéo, novas
situagoes ou situagoes do seu cotidiano.
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O brinquedo apareceu para dar a brinca-
deira “possibilidades de agdes coerentes com
a representagao” (BROUGERE, 2000, p. 15).
Pode-se afirmar que o brinquedo adquire valor
simbolico enquanto objeto da brincadeira, que
S0 tera sentido enquanto durar a brincadeira e
para quem estiver participando dela. Uma vas-
soura so serve para varrer. Quando ela esta na
mao de uma crianga, pode ‘transformar-se’ em
cavalo, fuzil, ou até em uma arvore. E através
da imaginagao da crianga que o objeto passa
a ‘ter vida’. A crianga, através da brincadeira,
transforma o ser inanimado em ativo:

A crianca dispoe de um acervo de
significado. Ela deve interpreta-los: a
crianga deve conferir significados ao
brinquedo, durante sua brincadeira.
Neste sentido, o brinquedo nao condi-
ciona a agao da crianga: ele lhe ofere-
ce um suporte determinado, mas que
ganhara novos significados através da
brincadeira (BROUGERE, 2000, p. 9).

0 brinquedo, como objeto, da a brincadeira
uma representacao. Ele traz imagens que a
fardo dar sentido a brincadeira, traduzindo o
real ou imaginario. “A brincadeira pode ser
considerada como uma forma de interpretagao
dos significados contidos no brinquedo”
(BROUGERE, 2000, p. 8). “Os objetos tém
uma tal forca motivadora inerente, no que
diz respeito as agOes de uma crianga muito
pequena e determinam tdo extensivamente
0 comportamento da crianga” (VIGOTSKY,
1987, p. 10). Por exemplo, uma boneca,
como ela representa uma crianga, faz com
que quem esteja brincando, tenha cuidados
especificos que se tem com um bebé - ninar,
cuidar, trocar roupas, etc.

Kishimoto (2003, p. 7), em seu trabalho,
aponta o brinquedo como “objeto, suporte de

O

brincadeira, quer seja concreto ou ideologico,
concebido ou simplesmente utilizado como
tal ou mesmo puramente fortuito”. Segundo
0 autor:

esta definicao, bastante completa, in-
corpora nao s6 brinquedos criados pelo
mundo adulto, concebidos especial-
mente para brincadeiras infantis, como
0S que a propria crianga produz a partir
de qualquer material ou investe de senti-
do ladico (KISHIMOTO, 2003, p. 7).

Entdo, um objeto qualquer pode servircomo
brinquedo, desde que a crianga atribua um
significado a ele. Esse significado sO servira
para o objeto enquanto durar a brincadeira.

Além de objeto representativo, o brinquedo
também exerce uma fungdo social para a
crianga. Essa relagao a inscreve no processo
de socializacao. E, como afirma Brougere
(2000),

com o brinquedo, a crianga constroi
suas relagdes com o objeto, relagoes
de posse, de utilizagdo, de abandono,
de perda, de desestruturagdo, que
constituem, na mesma proporgao, 0S
esquemas que ela produzira com outros
objetos na sua vida futura” (p. 64).

Entao, é através do brinquedo que a crianga
experimenta relagoes sociais que, no seu dia-
dia, ela vivera.

Dentro desse mundo de brinquedos e brin-
cadeiras, encontram-se 0S jogos que também
séo representagoes, momento em que a crian-
ca assimila e transforma sua realidade:

0 brinquedo é um objeto infantil e falar
em brinquedo para um adulto torna-
se, sempre, um motivo de zombaria,
de ligagdo com a infancia. O jogo ao
contrario, pode ser destinado tanto a
crianga quanto ao adulto: ele nao é
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restrito a uma faixa etdria. Os objetos
lddicos dos adultos sdo chamados
exclusivamente de jogos, definindo-se
assim pela sua fungao ludica (BROU-
GERE, 2000, p. 3).

Percebe-se que a diferenciagao de jogo
e brinquedo surge a partir de diferentes con-
cepgoes culturais. Na cultura, por exemplo, a
partir de Brougére (2000), enquanto a crian-
¢a brinca, o adulto joga; o brinquedo torna-
se proprio do mundo infantil. A partir disso,
pergunta-se se ja nao estaria na concessao
para brincar a dificuldade enfrentada por mui-
tos professores de trabalhar ludicamente com
seus alunos? Pode-se dizer, entdo, que, in-
conscientemente, alguns adultos pensam que
brincar com a crianga € sindnimo de infantili-
dade e/ou loucura?

Porém, como afirma Vigotsky (1987):

poder-se-ia ir mais além, e propor que
nao existe brinquedo sem regra. A si-
tuagdo imaginaria de qualquer forma
de brinquedo contém regras de com-
portamento, embora possa nao ser um
jogo com regras formais estabelecidas
a priori.[...] 0s assim chamados jogos
puros com regras sao, essencialmente,
jogos com situagdes imaginarias. Da
mesma forma que uma situagdo imagi-
naria tem que conter regras de compor-
tamento, todo jogo com regras contém
uma situagao imaginaria (p. 108-109).

Ao jogar, a crianga cria regras, sejam elas
reais ou imaginarias, para que 0 jogo tenha
sentido.

Conceitualmente falando, entende-se que
0 jogo é para a crianca a representagao e co-
municagao, abertura ao imaginario, a fantasia
e a criatividade; mas também unificagao e in-
tegracao da personalidade, fator de interagao
com os outros. O jogo possibilita experimen-
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tar, criar e reconhecer-se. Contudo, Kishimoto
(2003, p. 4) destaca que:

[...] embora predomine, na maioria das
situacoes, o prazer como distintivo do
jogo, ha casos em que o desprazer é
0 elemento que caracteriza a situagao
ludica. Vigotsky é um dos que afirmam
que nem Sempre 0 jogo possui essa
caracteristica porque em certos casos
ha esforco e desprazer na busca do
objetivo da brincadeira. A psicanalise
também acrescenta o desprazer como
constitutivo do jogo.

Quando a crianga se vé forgada a fazer o
que nao quer, ou quando se depara com Situ-
acoes desagradaveis para ela, 0 jogo torna-
se algo ruim, sem nenhum sentido de apren-
dizagem. Por isso, deve-se permitir que a
crianga crie as regras da brincadeira, mesmo
que ndo sejam o0s objetivos especificos a se-
rem atingidos. Também deve experimentar,
deve errar e acertar até que tire suas con-
clusdes sobre como agir. Portanto, o jogo,
0 brinquedo e as brincadeiras proporcionam
para a crianga aprendizagens, trocas, expe-
rimentacdo e permitem que elas construam
relagoes sociais que serao aplicadas na vida
real do sujeito.

A LUDICIDADE E A APRENDIZAGEM IN-
FANTIL

Pode-se dizer que nao existe uma unica
maneira de aprender e ndo existe uma idade
determinada para que se comece a aprender ou
para que se pare de aprender. A aprendizagem
¢ uma mudanca relativamente permanente no
comportamento que resulta da experiéncia.
Ela ocorre durante todo o tempo no desen-
volvimento normal durante toda a vida, desde




que alguma coisa desperte nosso interesse.
Segundo Vigotsky (1987, p. 94-95), “[...] o
aprendizado das criangas comega muito an-
tes delas freqiientarem a escola. [...] quando a
crianga assimila os nomes de objetos em seu
ambiente, ela esta aprendendo”.

Enquanto brinca, a crianca aprende e per-
cebe-se que ha motivagao e satisfagao nesse
tipo de aprendizagem, pois ela pode basear sua
‘nova aprendizagem’ em algo que lhe da pra-
zer e que lhe é familiar. Porém, deve-se levar
em conta que, como afirma Vigotsky (1987,
p.105), “o brincar nem sempre representa para
a crianga, uma atividade que lhe da prazer. O
brincar so trard prazer para crianga quando
seu resultado for interessante para ela”. Entao,
se 0 resultado das brincadeiras for ruim, se a
crianga perder essa atividade, nao tera prazer.
Segundo Borba (2007, p. 36),

[...] em sua teoria do desenvolvimen-
to e da aprendizagem, a brincadeira
cria uma zona de desenvolvimento
proximal, permitindo que as agdes da
crianga ultrapassem o desenvolvimento
ja alcancado (desenvolvimento real),
impulsionando-a a conquistar novas
possibilidades de compreensao e de
acao sobre o mundo. Portanto, um
novo conhecimento funde-se com o
conhecimento que a crianga ja possuia
transformando-o e tornando-se novo.

E através da brincadeira que a crianga
confronta idéias sobre sua realidade, apro-
pria-se da cultura, constréi conhecimentos,
bem como tenta resolver problemas que Ihe
sao propostos pelos que a rodeiam — pesso-
as e realidade. A brincadeira proporciona para
a crianga um aprendizado de relagdes com o
mundo, baseado em sua realidade. Antunes
(2004, p. 31) afirma que:

O

[...] ndo mais se duvida que é no ato
de brincar que toda crianga se apropria
da realidade imediata, atribuindo-lhe
significado. Em outras palavras, jamais
se brinca sem aprender e, caso se in-
sista em uma separagao, esta seria a de
organizar 0 que Se busca ensinar, es-
colhendo brincadeiras adequadas para
que melhor se aprenda... Ora, a apren-
dizagem e a construgao de significados
pelo cérebro se manifesta quando este
transforma sensagGes em percepgoes
e estas em conhecimento, mas esse
transito somente se completa de forma
eficaz quando aciona os elementos es-
senciais do bom brincar que sdo, jus-
tamente, memoria, emogao, linguagem,
atencdo, criatividade, motivagéo e, so-
bretudo, a agao.

Quando brinca, a crianga aciona varios ele-
mentos (sentir, imaginar, falar, experimentar,
etc.). Quando atrelados aos conhecimentos
que ela ja possui, transformam-se em novas
significacGes que serdo aplicadas no cotidia-
no da crianga. Wajskop (2001) cita Vigotsky
para ressaltar a importancia da brincadeira na
aprendizagem:

[...] para Vigotsky, a aprendizagem
configura-se no desenvolvimento das
fungOes superiores através da apropria-
¢do e internalizacéo de signos e instru-
mentos em um contexto de interagdo.
A aprendizagem humana pressupoe
uma natureza social, especifica e um
processo mediante 0 qual as criangas
acedem a vida intelectual daqueles que
a rodeiam. A brincadeira é partilhada
pelas criangas, supondo um sistema
de comunicacéo e interacdo da reali-
dade que vai sendo negociado passo
a passo pelos pares a medida que este
se desenrola. Da mesma forma implica
uma atividade consciente e nao evasiva,
dando a cada gesto significativo, cada
uso de objetos implica a (re) elabora-
¢ao constante das hipoteses da reali-
dade com as quais estd confrontando
(p.31-34).




A aprendizagem acontece, entao, quando
a crianga experimenta a realidade e os objetos
durante as brincadeiras, quando ela troca expe-
riéncias brincando com outras criangas. Enfim,
enquanto brinca, ela cria e recria conceitos.

No momento em que cria e recria sua
realidade, a crianca desenvolve sua imagina-
¢do e sua capacidade de abstragao, além de
possibilitar a produgao de experiéncias tanto
em termos de contetidos escolares como no
desenvolvimento psiquico. Os jogos permitem
estimula-la a ter atitude de cooperagao, res-
ponsabilidade, participagao, respeito, inicia-
tiva, tomada de decisao. Enfim, “ajuda-a tor-
nar-se um ser autbnomo embora socializado”
(ASCOLI; BRANCHER, 2006, p. 5). O jogador
depara-se com muitas possibilidades de joga-
das, ao escolher uma, ele devera arcar com as
conseqiéncias dessa escolha, seja ela boa ou
ruim, assim aprendera:

A brincadeira aparece sempre como
uma situagdo organizada, onde existe,
para aquele que brinca, um certo niime-
ro de decisoes a tomar em uma ordem
dada, mesmo que ela seja aleatéria e
indeterminada, como se pode constatar
nos jogos das criangas pequenas. Esta
caracteristica da brincadeira é importan-
te, no que se refere a influéncia que exer-
ce no desenvolvimento do autocontrole
da crianca (WAJSKOP, 2001, p. 30).

A crianga precisara analisar as possibilida-
des rapidamente, criando estratégia para atin-
gir seus objetivos, bem como encontrar ma-
neiras de dificultar as possibilidades positivas
de seu oponente. A crianga aprendera dentro
de um quadro imaginario (0 jogo) com as tro-
cas de experiéncias entre seus colegas. Dessa
forma, através das brincadeiras, constroi seus
conhecimentos com maior facilidade.

_E———

Com 0s jogos, as criangas também podem
adquirir uma visao mais aprofundada do meio
em que vivem. Com eles, adquirem nogoes de
socializagao, lealdade, espirito critico, com-
petitividade e descobrem-se um ser diferente
dos outros. Ou seja, “trabalhamos a coletivi-
dade e a subjetividade concomitantemente”
(ASCOLI; BRANCHER, 2006, p. 5).

A realidade nunca fica fora das brincadei-
ras. Ela esta presente em cada jogada, pois
quem joga ndo consegue separar-se de suas
experiéncias para entrar no mundo imaginario
do jogo. Deve-se levar em conta que a escola
“acolhe criangas cuja atividade fundamental,
do ponto de vista afetivo, social e cognitivo,
é a brincadeira de faz-de-conta, marcada pe-
los acontecimentos e relagoes sociais vividas
por elas” (WAJSKOP, 2001, p.17). Por isso,
0S jogos e/ou brincadeiras devem ser vistos
por essas instituigbes como recursos para
uma aprendizagem diferenciada, significativa
e prazerosa.

0 jogo possui algumas caracteristicas
essenciais que fazem com que o sujei-
to que joga reencontre-se a si mesmo
no transcorrer das jogadas. Entre es-
tas caracteristicas estdo a liberdade de
acao do jogador, os limites de tempo e
espaco, a existéneia de regras. Regras
estas que podem ser seguidas ou rein-
ventadas pelos jogadores. E, ao seguir
ou reinventar regras, o aluno constroi
sua aprendizagem (ASCOLI; BRANCHER
2006, p. 3).

0 jogo e o brincar proporcionam a crian-
ca constituicao de conhecimentos no ambito
da cognicao, da linguagem e da sociabilidade.
Esses conhecimentos, ao se juntarem com oS
conhecimentos que a crianga ja possui do seu
dia-a-dia, proporcionam a interpretagdo do




mundo de formas diferentes. Uma aprendiza-
gem significativa que amplia e afirma o conhe-
cimento sobre 0 mundo.

Como afirma Kishimoto (2003. p. 22),
“qualquer jogo empregado na escola, desde
que respeite a natureza do ato ludico, apre-
senta o carater educativo e pode receber tam-
bém a denominacgao de jogo educativo”. Entao,
pode-se afirmar que 0s jogos e as brincadeiras
sao possibilidades de aprendizagem — dentro
e fora da escola, desde que neles esteja pre-
sente a imaginagao, o sentir, o olhar, o criar,
0 recriar, 0 prazer, permitindo que a crianga
interaja com novos e velhos conhecimentos,
como auténoma em suas decisoes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Aludicidade esta presente na vida de todos
e é especialmente importante no desenvolvi-
mento infantil, ja que, através dela, a realidade
pode ser assimilada, decodificada e recriada,
estabelecendo novas formas de entendé-la.
Tendo em vista os fatos historicos, sabe-se
que a infancia € uma invengao moderna e que,
a partir dela, surgiram problematicas sobre
como tratar a crianga. Criaram-se concep-
¢oes (o jogo, o brinquedo, as brincadeiras, a
educacéo e a pedagogia) em torno do mun-
do infantil, para melhor entender a crianga e
suas relagoes com o mundo. No entanto, com
0 passar dos anos, esse mundo de imagina-
¢ao e brincadeiras deu espago a uma rotina
de ‘treinamento’, cujo objetivo expresso era a
criagdo de adultos com prestigio.

A educacao passou a ser uma forma de
exclusao (so tem lugar na sociedade quem
estuda) e as brincadeiras passaram a ter
tempo e hora determinada nas escolas. A
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crianga ndo tinha mais tempo de ser crianga,
pois precisava ‘correr’ para ser um adulto
melhor que seu colega.

Atualmente, a educagao passa novamen-
te por transformagoes no seu modo de ver a
crianga e de entender as suas especificida-
des. As brincadeiras infantis estdo voltando
como fatores importantes e indispensaveis
para a aprendizagem e o0 desenvolvimento
infantil. A ludicidade voltou a ser entendida
Nao apenas cOMO 0posi¢ao as coisas serias,
mas como fator de experimentagao, troca,
sentimento, criagdo, recriagao, momento em
que a crianga pode viver suas aventuras e
aprender com elas.

Deve-se permitir as criancas viverem um
pouco mais essa magia, e trazer a ludicidade
de volta, transformar a realidade em imagina-
cao, viagem por terras desconhecidas, crenca
de que sonhos podem se tornar reais: olhar,
brincar, pular, jogar, trocar, sentir, sorrir. En-
fim, mais humanos e menos mecanicos.

Por fim, deixa-se um questionamento
que Kramer (2006, p.16) apresenta: “Sera
que é possivel trabalhar com criangas sem
saber brincar, sem nunca ter brincado?”
Sera que os professores sabem brincar?
Serd que motivam ou podam as criangas
quando estabelecem momentos adequados
para as brincadeiras?

Em certos contextos, hd necessidade
de se modificar a perspectiva de ensino
utilizada, aquela totalmente baseada no li-
vro didatico e na reprodugdo de saberes
por outrem formalizados. Assim, talvez se
possa proporcionar momentos de troca e
construgao de conhecimento. Espera-se,
dessa forma, deixar de lado a idéia de que
0 jogo nao é produtivo.




REFERENCIAS

ALMEIDA, P N. de. Educagao ludica: técnicas e
jogos pedagogicos. Sao Paulo: Loyola, 1990.

ANTUNES, C. Educacao infantil, prioridade im-
prescindivel. Petropolis: Vozes, 2004.

ASCOLI, C. C. B.; BRANCHER V. R. A importancia
dos jogos para o ensino-aprendizagem da Mate-
matica. 2006, p. 01- 11. Digitado.

BORBA, A. M. O brincar como um modo de ser
e estar no mundo. Brasil. Ensino fundamental de
nove anos: orientagdes para a inclusao da crianga
de seis anos de idade. Brasilia: FNDE, Estagao Gra-
fica, p. 33-45, 2007.

BRANCHER, V. R. Cultura infantil: problematizan-
do a ludicidade e o ser crianga hoje. XIX ENDIPE,
Anais do... Porto Alegre, 2008, p. 12.

BRANDAOQ, C. R. 0 que é educagao. 26. ed. So
Paulo: Brasiliense. 1986.

BROUGERE, G. Brinquedo e cultura. 5. ed. Sao
Paulo: Cortez, 2000.

COHN, C. Antropologia da crianga. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar, 2005,

DURKHEIM, Emile. Educagao e sociologia. Sio
Paulo: Melhoramentos Rio de Janeiro: Fundacéao
Nacional do Material Escolar, 1978.

GARCIA, R. L. (Org). Criangas, essas conhecidas
tao desconhecidas. Rio de Janeiro: DP&A, 2002.

GHIRALDELLI, PJr. 0 que é pedagogia. Sdo Paulo:
Brasiliense 1988.

KISHIMOTO, T. M. O jogo e a educacéo infantil.
Séao Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2003.

KRAMER, S. A Infancia e sua singularidade. Bra-
sil. Ensino fundamental de nove anos: orientagées
para a inclusdo da crianga de seis anos de idade.
Brasilia: FNDE, Estagao Gréfica, p.13-24, 2006.

NASCIMENTO, C. T.; BRANCHER, V. R.; OLIVEIRA,
V. F A construgao social do conceito de infancia:
algumas interlocugdes historicas e sociologicas.
p. 01-16. 2007. Digitado.

h

OLIVEIRA, V. F de; OLIVEIRA W. F de. Crianga e
infancia: quando o encontro & marcado e nao
acontece, Cadernos tematicos IV — Vivéncias das
infancias/OMEP. Santa Maria, RS, 2006. p. 33-46.

ROUSSEAU, Jean-Jcques. Emilio ou da educagao.
3. ed. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 1995.

TRINDADE, R. dos; SANTOS, A. L. da. Multicultu-
ralismo: mil e uma faces da escola. 2. ed. Rio de
Janeiro: DP&A, 2000.

VYGOTSKY, L. S. A formagéao social da mente.
Sao Paulo: Martins Fontes, 1987.

WAJSKOP, G. Brincar na pré-escola. Séao Paulo:
Cortez, 2001.




